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2AS fi PARTIR 45-60
JOUEURS DE 14 ANS MINVTES -

LA FIEURE DANSANTE EST DE RETOUR...

En juillet 1518, une épidémie étrange frappe la ville de Strasbourg. En I'espace d'un
mois plusieurs dizaines de personnes se mettent a danser sans raison apparente.
Les danseurs fous s'agitent alors dans les rues dela ville, incapables de s'arréter.

500 ans plus tard... [a fievre dansante est de retour. L'occasion pour certains
habitants de profiter du chaos ambiant et de prendre le contréle des lieuxdela
ville. Tout cela ne se fera malheureusement pas‘sans concurrence et seuls les plus
- téméraires ne finiront pas par rejoindre la danse.




2 /\ TABLETOPIA "

Attention : Cette version ne contient que la moitié des cartes
événement par rapport au jeu dans sa version physique.

Afin de faciliter le prise en main du jeu dans Tabletopia, quelques éléments
-qui ne figurent pas dans la version physique ont été ajoutés :

o La défausse des cartes lieua eté remplacée
par une zone de défausse ol chaque carte
est visible. Nousmwtonslesmueursa '

l'utiliser a chaque fois que I'un d’eux doit
défausser une carte lieu. : _
Cette zone devrait 5|mpI|ﬁer larecherche des
cartes a chaque fois qu'un joueur utilise -
I'action “ca déménage”. (voir page 9)

Des plateaux joueur ont été ajoutés afin de
faciliter la mise en place de vos cartes lieu en
début de partie. Etant donné que le nombre de -
cartes lieu varie en fonction du nombre de
joueurs (voir page 3), il est possible que tous

- les emplacements de ces pIateaux ne sment
pas utilisés.

) . Astuces :
- Pour distribuer darectement Ies cartes lieu dans Ia main des |oueurs
faites un clic droit sur la pioche des cartes lieu, puis cliquez sur “Deal”et.
- selectionnez le nombre de cartes en fonction de votre configuration.
Une fois que les joueurs auront tous choisi leurs cartes ils pourront
ensuite'les révélér sur leurs plateaux res-p_eet_ifs..(voir page 3}

- A chaque fois qu‘un pion cohue'est activé (voir page 6), nous vous
“conseillons de presser la touche F avec le curseur sur le pion pour le
coucher et signifier que celui ci est activé. Une fois les danseurs ajoutés,
vous pourrez ensuite supprimer du plateau les pions cohue couchés.




| BUTDUJEU il

Chaque joueur incarne un trouble-féte qui devra défendre les lieux qu'il
controle face aI'épidémie de danse qui envahit la ville. Certains lieux seront = -
amenés a succomber face a I'épidémie ce qui alimentera le compteur '
_d’hystérie. La partie s'arréte lorsque les joueurs arrivent ala fin du
compteur, le vainqueur sera alors le joueur le moins touché par Iépidémie.

> MATERIEL o

.gbcartes - -42cartes

-1 plateau - 1 livret de régles Pt

AONDE MOATELLE

T kd
e | [ 6 nancenie’

‘G cartes - - 6 cartes
. aide de jeu trouble-féte "

¥
HIDE B S5 -

-2dés épidémie -0 pions céht_!e

s Yy

+1dé blanc -1dénoir - 6o pions joueur




2 MISE EN PLACE |l

: "1,.Pbs"<_az le paquet de cartes événement, les pions cohue v, le pion
" accalmie Q) et les jetons danseur/rabat-joie @A) a coté du plateau.

2. Distribuez aléatoirement 1 carte trouble-féte a chaque joueur, que chacun
pose devant lui. Distribuez a chaque joueur une carte aide de jeu.

3. Chaque joueur prend ses pions joueur et son jeton quarantaine, en
~ fonction du symboleindiqué sur sa carte trouble-féte.

REPARTITION DES LIEVK

Les cartes lieu représentent les lieux que les joueurs
vont devoir défendre. Elles sont identifiées par une
lettre qui indique le quartier dans lequel le lieu se
situe et par un chiffre allant de 13 6 <1>. En début de
partie, ces cartes possédent z emplacements vides<2>
Chaque carte lieuest représentée par une case surle
plateau, cases con_ne(;tée.Kntre elles via des-routes <3> :
Dans le cas des lieux connectés entre eux mais
aE‘partenant a des quartiers différents, la lettre et le

C

iffre de chaque lieu sont rappelés a proximité de la
case du lieu auquel il est connecté.

<D= [C3 coomnc s

. Pour commencer, distribuez aléatoirement a chaque joueur, face cachée,

~ autant de cartes lieu que ce qui est indiqué dans le tableau ci-aprés. =~ .
Les joueurs regardent |es cartes qu'on leur a distribué et défaussent chacun
autant de cartes de leur main que ce qui est indiqué dansle tableau ci-apreés.
_ (Les cartes lieu défaussées par les joueurs et les cartes lieu non distribuées,
- s'ily en a, constituent une défausse). ; i

2 joueurs : Chaque joueur regoit 15 cartes et défausse g cartes de sa main.
3 joueurs : Chaque joueur recoit 12 cartes et défausse 4 cartes de sa main.
4 joueurs : Chaque joueur regoit g cartes et défausse 3 cartes de sa main.
5 joueurs : Chaque joueur regoit 7 cartes et défausse 2 cartes de sa main.




Ensuite chacun dispose devant lui, face visible, les cartes lieu qu'il a conservées
et pose ses pions joueur stir chacune des cases du plateau correspondant aux
- cartes lieu devant_lui@(Les_ pions joueur restants sont rangés dans la bofte).

Ensuite chaque joueur recoit autant de jetons rabat-joie (&) que ce qui est
~indiqué dans le tableau ci-aprés. Chacun dispose, comme il le souhaite, ses
‘rabat-joie (&) sur les emplacements[_] de ses cartes lieu. :
(Pour plus d'informatiens concernant les rabat-joie, voir page 12).

2 joueurs : Chaque joueur recoit 5 rabat-joie.
3 joueurs : Chaque joueur recoit 4 rabat-joie.
4 joueurs : Chaque joueur regoit z rabat-joie.
5 joueurs : Chaque joueur regoit 2 rabat-joie.

Le 1" joueur est le moins bon danseur & cette table. Pourla mise en place, il

- pioche au hasard 3 cartes dans la défausse des cartes lieu et pose 1 pion cohue"
sur chaque case du plateau qui correspond auxlieux_piochés’@. Puis il pioche 1
carte de plus dans la défausse des cartes lieu et pose le pion accalmie @sur la
case correspondante 3. Enfin il remet les 4 cartes dans la défausse. :

d.éfausse 7t Ry - = e défausse

cartes lieu O - ; cartes
. événem.




DEROULEMENT D’nE PARTIE [l

Les joueurs possédent donc a présent ¢ des cartes I:eu etont disposé leurs -
pions joueur sur le plateau pour indiquer quels sont les lieux qu'ils
possédent. Les autres cases laissées libres sur le plateau n’appartiennent a
personne. Ce sont sur ces cases que viendront se-poser, pendant la partle
d’autres pions cohue

Au cours de la partie, des danseurs @ vont envahir les lieux contr6lés par
les joueurs. Les danseurs @ se posent sur les emplacements vides D des
: cartes heu @ (Chaque carte lieu comporte 3 emplacements au total)

Lorsque tous les emplacements (] d'une carte lieu sont occupés par des ,
danseurs @, le joueur perd immédiatement cette carte lieu. Il doit alors la
poser sur le sommet dela défausse des cartes lieu @ et retirer le pion:
joueur correspondant pour le poser sur la prochaine case libre (en partant
du haut) du compteur d’hystérie <3>, qui se trouve sur le plateau (seuls les
pions joueur perdus peuvent étre posés sur le compteur d’hystérie).

o : : e i £y : posez le pion
<|.> : : - joueur sur le

compteur




TOUR DE JEU

Chacun Ieur tour dans le sens horalre en commengant parle ;oueur Ies
. joueurs vont effectuer les 4 actions ci-apreés.
1 Lorsqu un |oueur a effectué ses + actions c'est au joueur suivant de les eﬁectuer

4 o D"abord jetez Ies 4 dés (dé noir, dé blancet les 2 dés épidémie). &

Puis, sur le plateau, activez tous les pions cohue'posés sur des lieux
dontles chiffres correspondent aux résultats de vos dés épidémic @
Siun pioh cohu.te'e’s‘t activé et que celui-ci est connecté (via une
“ route) a un ou plusieurs autres pions cohue , Ceux-ci sont aussi
activés ey : AT : '

Lorsqu'un pion cohue'eét activé, tous les lieux détenus par des
joueurs (y compris vous) qui sont connectés (via une route) a ce pion .
cOhUeQregoivent 1 danseur@ sur leurs cartes lieu correspondantes:
On retire ensuite tous Ies pions cohue QW qui viennent d'étre-activés du

- plateau.

Siaucun pion cohue'n 'est activé, le joueur actif tire une carte de la

ioche événement et la lit. L'effet d'une carte événement est appliqué a tous
|:I s Joueurs sauf sile texte stipule le contraire. Une fois I'événement appliqué,
le joueur actif pose la carte au sommet de la défausse des cartes événement
et reprend son toura Ietapeo

Ensuite, effectuez soit I'action correspondant au résultat de votre .
~ dé noir, soit I'action correSpondant au résultat de votre dé blanc, ou ne
~ faitesrien.

Les actions sont résumées au dos des cartes trouble féte.

(Pour pIus de précmons concernant les actlons, voir pages 9 a ).

Enfin, pour terminer votre tour, ajoutez surle plateau autant de p:ons

cohue Y que le chiffre indiqué a c6té du dernier pion joueur a avoir été

posé sur le compteur d’hystérie. Chaque pion cohue 'doit étre posé

sur une case libre d'un lieu de votre choix sur le plateau. (Une case libre
‘ne comporte ni p|on joueur, ni pion cohue ni plUI‘I accalmie).

Tant qu'iln ¥‘a pas de pions joueur sur le compteur d’hystérie, le nombre
de pions cohue ' a ajouter a la fin de votre tour est de 2.
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fIN DE LA PARTIE [

Lorsqu’un pion joueur est pq_$é sur la derniére case du compteur d’hystérie,
la partie se termine immédiatement (méme si un joueur n'a pas fini son tour).

Chaque joueur compte le nombre d'emplacements vides [_] restant sur ses
~ cartes lieu (1 rabat-joie (&) = 2empIacementswdesD) Celui qui enpossede
- le plus au total remporte. la partie.

- En cas d'égalité, on départage Ies joueurs en regardant celui qui detlent le
plus de cartes lieu. :
Sil'égalité persiste, plusieurs joueurs sont déclarés vainqueurs.

ELIMINATIONS

Si avant la fin de la partie un joueur ne posséde plus de cartes lieu, celui-ci

devra défausser sa carte trouble-féte et en piocher au hasard une autre. -

‘Ensuite le joueur éliminé devra piocher dans la défausse des cartes lieu :

autant de cartes que le joueur qui en possede le moins. Le joueur peut choisir

- ses cartes lieu dans la défausse mais ne peut pas prendre des lieux sur
Iesquels sont poses un paon cohue oule p:on accalmie

Le ]oueur pose ensuite Ies cartes ||eu obtenues devant |U| ajoute

~ 2danseurs @ sur chacune de ses cartes et pose les pions joueurs de son

nouveau trouble-féte sur les cases correspondantes sur le pIateau Enfin on
" reprend |a partie la ot eIIe s'étalt interrompue.

A

- Sile joueur avait dans SOHJ!ELI des cartes lieu piochées dans le paquet de cartes
événement au moment ol il a été éliminé, celui-ci peut les conserver.

- Dans de rares cas, si un joueur est amené a jouer un trouble-féte dont les pions
joueur se trouvent sur le compteur d’hystérie, utlisez les pions joueur mis de
coté et non ceux du compteur d hystérie.

- Dans le cas des parties 3 2 joueurs; si un joueur ne posséde plus de cartes
lieu, la partie s'arréte et son adversaire est déclaré vainqueur.




ﬂ ou B ouE 4 PHOPQGIITIOII»

Deplacez (avecle de nour) un p:on cohue '

ou .

déplacez (avecle de blanc) le pion accalmle@
versn 1mporte quelle case hbre surle plateau

E ou B 4 cn DEI‘I'IETIHGE »Ezou (2 @

i Deplacez un pion joueur adverse (avec le de

n0|r)

ou i
deplacez un devos pions joueur (avec le dé
_ blanc) vers n'importe quelle case libre surle
plateau. (vous pouvez aussi intervertir un pion
joueur avec un pion cohue du plateau).

Posez votre jeton quarantaine sous le pion

joueur déplacé. (Pour plus d'informations
concernant le jeton quarantaine, voir page 13).

A

- Lejoueur déplacé devra prendre la carte lieu correspondante dans la défausse,
transférer les danseurs . et les rabat-joie (&) depuis son ancienne carte lieu
vers la nouvelle et poserl'ancienne au sommet de la défausse.

- Tant qu'un joueur posséde tous les lieux d'un quartier, aucun pion joueur de ce
quartier ne peut étre déplacé.

B 4ACTIONS SPECIFIQUES> &3
Ajoutez directement des danseurs @ sur les
emplacements l:ldes cartes heuxadverses
ou
supprimez directement des danseurs @sur
les: emplacements [[]devos cartes lieux. :
(Pour plus d'informations, voirpages10a1). [

Peu importe le trouble-féte incarné, vous ne pourrez pas ajouter ou supprimer plus
de zdanseurs @. Si plus de 7 cartes correspondent aux conditions de votre action,
vous devrez choisir lesquelles sont affectées.




ncnons SPECIF IQUES

@4 FETE DES UOISII'IS bq .

- Avec le dé noir: Ch0|5|ssez 1 adversalre
Ajoutez 1danseur @ sur tous leslieux i
appartenant connectes a au moins un pion
joueur qui nest pasle sien (maxlmum z

. danseurs).

. -Avecle dé blanc: Suppnmez 1danseur @

~sur tous les lieux vous appartenant connectés
4 au moins un pion joueur qui n'est pas le
v_ﬁ-tre_(maximum 3 d_anseu r__s)._- ;

@4 PAS DE QURRTIEH bEY

- Avec le dé noir: Choisissez 1 adversaire.
Ajoutez 1danseur @ surtous les lieux lui
appartenant situés dans des quartiers ol
ne posséde qu'un seul lieu (mammum 75
danseurs).
. -Avecledéblanc: Suppnmez 1danseur @
‘surtousles lieux vous appartenant situés
. dans des quartiers ot vous ne possédez
-qu ‘un seul lieu (rnax1mum 3danseurs).

@q EGnBE A

- Avec le dé noir: Choisissez1 adversalre

Ajoutez 1danseur (@ sur tous leslieux lui

appartenant qui ne sont connectés aaucun

autre de ses pions joueur (max1mum 3 o)

danseurs). '
--Avecle dé blanc: Suppnmez 1danseur@

sur tous les lieux vous appartenant qui ne

sont connectés 2 aucun autre de vos plons

joueur (maxlmum 3 danseurs)




B4 THEORIE DU CHI-'IOS b iy

-.Avec le dé noir: -Ch_olSlssez 1 ad\{ers-_alre}'-_ 5

et jetez a nouveau vos 4 dés. Pour chaque

dé, ajoutez 1danseur @ surune carte

lieu lui appartenant qui porte le méme

~ chiffre (maximum z danseurs).

. -Avecle dé blanc: Jetez a nouveau vos 4
“dés. Pour chaque dé, supprimez 1

danseur @ surune carte lieuvous

appartenant qui porte le méme chiffre .

(ma)qmum 3 danseurs) :

A

Pour I'action Théorie du chaos : Vous pouvez tout a fait ajouter ou supprimer
plusieurs danseurs @ sur une méme carte lieu si plusieurs de vos dés indiquent le
chiffre de cette carte > 1 danseur @@ par dé.

m< DECRET >|s.|

= Avec le de noir: Choisissez 1 chlﬁre
Ajoutez 1danseur @ sur toutes les
cartes lieu adverses qui portentce
chiffre (maximum z danseurs).
- Avec'le dé blanc: Choisissez1 chn‘fre
; Suppr_lmez 1danseur @ sur tout_es les. . -
cartes lieu vous appartenant quiportent
ce chiffre (maximum 3 danseurs).

@4 LIVRAISON > &2

Le dé noir et le dé blanc ontle meme :
effet: i
Déplacez1 danseur . depuis une de vos
cartes lieuversn lmporte quelle carte
heu adverse




B ROBAT-JOIE e

.. Les rabat )0|e Wsont les fidéles acolytes des trouble-féte. lIs se placent

- directement sur les emplacements vides [_]de vos cartes lieu.

~ Lorsque tous les emplacements [_] d’une carte lieu sont occupés par des
danseurs @ et qu'undanseur @ s'appréte a se poser sur un
emplacement[_]occupé par un rabat-joie @ le jeton rabat -joie £ et Ie
jeton danseur o sont tous les deux supprimés -

le rabat-joie
et le danseur
sont supprimés

3 |

e 99 E 9

Mis a part les rabat-joie (B)distribués en début de partie, les joueurs :

peuvent obtenir des rabat-joie (&) viales cartes prestige, qui se trouvent

dansle paquet de cartes événement. Lorsqu'elles sont piochées, celles-ci

. _.permettent & chaque joueur de choisir 1quartier et d'ajouter 1 rabat- jme@
- surtoutes les cartes lieu lui appartenant situées dans ce quartier. =

EFFETnGGRnunnT

.Certaines cartes événement doivent étre posées sur 'emplacement eﬂ’et
aggravant du plateau.
Ces cartes événement ne sont pas defaussees immédiatement mais seront
défaussées selon certaines conditions indiquées sur la carte. Tant qu'une
carte événement est sur cet emplacement, elle génere un effet qui reste
- actif jusqu'a ce qu'elle soit défaussée ou recouverte. Siune autre carte avec
~ un effet aggravant est révélée, celle-ci vient recouvrir la précédente,
annulant son effet jusqu'a ce que la carte qui la recouvre soit défaussée.




i A'chaqué_foi:s_._q'ue vous utilisez I'action ¢ca déménage, que ce soit sur ['un de
- vos lieux (avec le dé blanc) ou sur un lieu adverse (avec le dé noir), vous
devrez toujours poser votre jeton quarantaine sous le pion joueur
déplacé. '

I estinterdit d'utiliser I'action ¢ca déménage sur un pion joueur sous lequel
il y a un jeton quarantaine adverse. S -

A

- Si votre jeton quarantaine est déja sous un pion joueur et que vous utilisez 'action
¢a déménage, vous devrez obligatoirement eéf;lacer votre jeton quarantaine vers le
pion joueur quivient d’ &tre déplacé, libérant donc 'autre pion joueur.

- Si votre jeton quarantaine était sous un pion qui vient d'etre posé sur le compteur

d'hystérie, vous pouvez récupérer votre jeton quarantaine.

Tant que votre jeton
quarantaine est sous ce
pion, vos adversaires
ne peuvent pas le
déplacer.

b ACCOLMIE o

Le pion accalmie @appara?t désle début de la partie et ne peut étre
supprimé du plateau. Le seul moyen de déplacer ce pion est d'utiliser
I'action propagation du dé blanc (voir page ¢).

Il estinterdit de poser ou de déplacer des pions cohue'vers toutes les
cases du plateau dont le chiffre est identique a celui du lieu sur lequel se
trouve actuellement le pion accalmie ©). ;

..Les joueurs
" : ne peuvent plus ajouter |’
I'accalmie de pions cohue sur tous
estsurce | .. : : les lieux portant le
lieu... e chifire 4.

Tant que




CISIn SUR LES REGLES

¢ eolim Joueur ne peut pas ajouter de rabat-j o:e@ sur une carte heu ol 1I n'y a
~ plus d emplacement vide[_]: :

“Unj |0ueur peut avoir plusieurs r-abat-joie (®)surune méme carte lieu.

- Lorsque les joueurs déplacent un pion sur e plateau a I'aide des actions
propagation ou ¢ca déménage, le pion peut étre déplacé surn 'importe
quelle case libre méme si ce pion n'est pas connecté a cette case.

- Les cartes lieu piochées dans le paquet de cartes événement ne peuvent
- pas étre utilisées si 1 danseur @ s'appréte a se poser sur le dernier.
emplacement vide[_]d'une carte lieu. -

- Lorsque plusieurs |oueurs sont touchés: par une carte événement, les
Jjoueurs appliquent l'effet chacun leur tour dans Ie sens dujeu, en.
“commengant par le joueur actnc

- Les cartes événement ne sont pas soumises au pion accalm:e@et aux
jetons quarantaine.

= Si pen'daht son tour, un joueur active un effet aggravant et doit également
piocher une carte événement, il devra d'abord appliquer I effet aggravant
pLIIS lire la carte événement et apphquer son effet '

=Un plon cohue actlve'ajoute 1 danseur . sur un heu seulement si ce

_ lieuetle pion cohue'sont reliés par uneroute. . ;
'S'ily aune case libre entre un pion cohueﬁet un plon joueur, ceux-cine
sont pas con51déres comme connectés. .

-llne peut y avoir que 10 pions cohue'ma)ﬂmum posés sur le plateau. Si
ces 10 pions sont deja posés, ou §'il n'y a plus de cases dlspombles surle
plateau vous devrez attendre que des pions soient activés avant de pouvmr
en ajouter de nouveaux.

-Siun pion'cohue'se trouvait initialement sur un lieu portant ;e méme
chiffre que le lieu sur lequel vient d'étre posé le pion accalmie
Le pion cohU'e'reste en place et pourra étre actwé comme les autres.

© - Liste des quartiers: B : Bourse C:Centre E : Esplanade F : Petite France
‘G:Gare R :Krutenau M :MeinauNeudorf N :Neustadt 0: Orangene
b Portdu Rhin H Rive Etoile W : Wacken




. Y MISE EN PLACE AVANCEE K_
A
Nous vous invitons a tester cette mise en place avancée lorsque vous aurez joué

plusieurs parties de Strascendance.
Cette mise en place repose sur le principe de Draft expliqué plus bas.

Aprés que les cartes trouble-féte aient été distribuées. Chaque joueur
pose devantlui autant de pions joueur que ce qui est indiqué dans le
tableau ci-aprés (les pions joueur restants sont rangés dans la boite). Puis ~ -
.. distribuez aléatoirement a chaque joueur, face cachée, autant de cartes lieu

- Quece qui estindiqué dans le tableau ci-apres. | | o

2 joueurs : Chaque joueur prend 10 de ses pions joueur et recoit 15 cartes lieu.
3 joueurs : Chaque joueur prend 8 de ses pions joueur et recoit 12 cartes lieu.
4 joueurs : Chaque joueur prend 6 de ses pions joueur et recoit g cartes lieu.

5 joueurs : Chaque joueur prend 5 de ses pions joueur et recoit 7 cartes lieu,

Ensuite chaque joueur regarde les cartes qu'il a requ. Tous les joueurs
choisissent en méme temps une carte de leur main, qu'ils vont, au choix,
défausser face cachée ou la poser face visible devant eux. Si le joueur pose sa
carte devant lui, il pose également un de ses pions joueur sur la case
correspondante sur le plateau. ; '

" Tous les joueurs vont ensuite passer en méme temps le reste de leur paquet
~ aujoueur aleur gauche et récupérer-le paquet tendu par le joueur aleur

‘droite. Chacun va 3 nouveau choisir de garder ou de défausser une carte du
paquet qu'il vient de recevoir, puis passer le reste du paquet et ainsi de suite
jusqu’a ce que les joueurs n'aient plus de cartes en main.

2 joueurs : Ala fin chaque joueur devra avoir défaussé g cartes lieu, ni plus nimoins.
3 joueurs : Ala fin chaque joueur devra avoir défaussé 4 cartes lieu, ni plus ni moins.
4 joueurs : A la fin chaque joueur devra avoir défaussé z cartes lieu, ni plus ni moins.
5 joueurs : Ala fin chaque joueur devra avoir défaussé 2 cartes lieu, ni plus ni moins.

Alafin, les joueurs doivent avoir posé sur le plateau tous les pions joueur
qu'ils avaient disposés devant eux. Toutes les cartes défaussées et celles
_non distribuées; s'il y en a, sont rassemblées pour constituer la défausse.

- Vous pouvez ensuite reprendre la mise en place classique en distribuant les

- rabat-joie(E)et en posant les pions cohue'et accalmie @ sur le plateau.
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